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MONKEY

A fost odata ca niciodatd un palat
maiestuos ridicat in jungld. Acesta
a zdcut abandonat multd vreme,
pénd cand...

A\ \\\'\c
Acum depinde de tine sd
reconstruiesti Palatul Maimutelor.

SCOPUL JOCULUI PALATUL MAIMUTELOR

In jocul Palatul Maimutelor, concurezi pentru a construi cele mai bune
scdri pentru palat. Scopul jocului este de a inscrie cat mai multe puncte
Banand

Cu cat este mai inaltd scara pe care o construiesti si cu cat folosesti
mai multe arcade, cu atdt mai multe cArdmizi de constructie si, cel mai
important, cu atdt mai multe puncte Banand - vei obtine.

Jocul se incheie atunci cand se termind cdrdmizile de constructie.

Castigatorul este jucdtorul
care a adunat cele mai

multe puncte Banana!
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CONTINUT

CARAMIZIDE CONSTRUCTIE  CARTI

80 de arcade 67 cdarti Maimutda

(B a
80 de cdardmizi
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14 cdrti Bonus

. l 3 carti Trofeu

16 de coloane

ALTE COMPONENTE

4 table de joc
CARAMIZI DECORATIVE

32 de frunze de bambus si
16 caramizi aurii
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ANIMALE
1 maimutd

1 fluture

1broascd

=

ALTELE

4 c&rdmizi pentru colturi QR pentru a viziona E A

- regulamentul

de joc si pentru
a-laccesasiin
alte limbi:

dottedgames.com/monkeypalace

1plansa

PREGATIREA JOCULUI

Pune caramizile

de constructie in
compartimentele
corespunzdtoare din tdvita
pentru cardmizi.

Pune cele 4 carémizi
pentru colturi pe plansd
asa cum se aratd.

Alege una din Hartile

de teren si plaseaz-o pe
plansd. La prima ta partida
de joc, iti recomanddm

sd joci cu Harta de teren 1
(vezi numérul din colt).

o Pune o cdrdmidd si doud
arcade de orice culoare
in zona marcatd cu alb de
pe Harta de teren. Pune
o Caramida decorativa
aurie la capdtul scdrii.

o Pune Cdramizile decorative pe masd sau distrati-va
construind cu ele o jungld grozavéd in jurul Hartii de teren, pdnd
cdand este nevoie de Car&mizile decorative pentru joc.

o Pune cdrtile Bonus galbene intr-un singur teanc.
o Pune Maimuta pe cartea Trofeu cu Maimutaé.

Fluturele si Broasca sunt micro-variatiuni ce fac jocul si mai
distractiv. V& sugerdm s& jucati cateva partide inainte de a le
include in joc. Daca alegeti sd jucati cu unul sau cu ambele
animale, puneti Fluturele pe cartea Trofeu cu Fluture si Broasca
pe cartea Trofeu cu Broascd.

PREGATIREA CARTILOR MAIMUTA

2 3

o in coltul din stanga sus al cartilor Maimuta

puteti vedea valoarea acestora (credite
Maimutd). Aranjati cértile Maimutd dupd
valoare si culoare, aga cum se aratd in
fotografia de mai sus.

5

Puneti cartile multicolore Maimutd care
valoreazd 1si 2 credite Maimuté in doud
teancuri separate. Puneti cdrtile multicolore
Maimutd care valoreazd 3, 4 §i 5 credite
Maimutd in noud teancuri separate pe culori
(verde deschis, verde inchis si auriu). Puneti
cartile multicolore Maimutd care valoreazd

6 credite Maimutd intr-un teanc separat.

Jucdtorul care a méncat ultima datd o banand ia tabla
de joc 1, impreund cu cardmizile de constructie indicate
pe partea din spate a tablei de joc. Poti alege carémizi de
constructie de culori diferite sau de aceeasi culoare.

Fata Spate
Intoarce tabla de joc cu fatain jos si pune-oin fata ta.

Mergdnd in sensul acelor de ceasornic, urmdtorul jucdtor ia
tabla de joc 2 si cdrdmizile de constructie indicate pe verso,
iar jucdtorul 3 si jucdtorul 4 fac acelasi lucru.

Acum jocul este pregaditit!



PREZENTAREA GENERALA

A UNEI RUNDE

Jocul se joacd in runde, iar in fiecare rundd fiecdrui jucdtor 1i vine
rédndul. Cand iti vine radndul, trebuie s& urmezi pasii de mai jos.
Fiecare pas este explicat in detaliu in paginile urmdatoare.

1 CONSTRUIREA UNEI SCARI

O scard este formatd din una
sau mai multe arcade si, in
multe cazuri, din cardmizi si

REGULI DE CONSTRUIRE

A.PUNCTUL DE PORNIRE

O scard trebuie sd porneasca
de |la un pilon deschis de pe
Harta de teren.

F. SUSTINEREA SCARII

Fiecare cardmidda de constructie
de pe scara ta trebuie sd fie
complet sustinutd.

coloane de sustinere. Arcadele
CXC) formeazd treptele scdrii
ascendente. O scard trebuie s&
aibd o traiectorie directd ce
porneste de la Harta de teren si
se continud doar in sus, asadar
o scard are un punct de pornire
si unul de sfarsit.

1 CONSTRUIREA UNEI SCARI

Foloseste-ti cGrdmizile de constructie pentru
aridica o scard pentru Palatul Maimutelor.
Observd culoarea punctului din care va
porni scara.

B. CARAMIDA DE PORNIRE
O scard poate incepe cu orice
cdramidd de constructie.

G. NU ESTE PERMISA MONTAREA
UNEI ARCADE PESTE O ALTA
ARCADA

Nu este permisd asezarea

2 DECOR

TR,

La capdtul scdrii, plaseazd o cardmida eSS B .{\@:o{: unei arcade direct peste o altd
decorativd corespunzdatoare culorii punctului o : * 5> In scara pe care o construiesti, fiecare arcadé pe care o amplasezi C.CARAMIDA DE INCHEIERE arcadd.
din care porneste scara. s« “R¥_ T . trebuiesdfie maiinaltd decat cea precedentd si sé creeze o O scard trebuie sd se termine cu

Y < - i ‘e directs 5 o arcadd.
3 CALCULAREA CREDITELORM I.EA = e e traiectorie directd spre varf, cu trepte ascendente.
Numdrd arcadele pe care le-ai amplasat pe N/ H. INDICATII
scara ta. Primesti tot atdtea credite Maimutd [ | O scard poate avea un unghi de
cate arcade sunt. Adaugd un credit Maimutd & ; m n 90 de grade.
in cazul in care Caradmida decorativa din T

scara pe care tocmai ai construit-o este de < e / scard cu trepte ascendente X Aceasta nu este o scard -

culoarea cea maiinchisd din paleta de culori. treptele nu urca D. CONSTRUIREA PE ORICE TIP DE L )
4 OBTINEREA DE CARTIMAIMUTA v CARAMIDA
J ! b cérdamizile si coloanele pot fi Poti construi pe orice cardmidd I. FOLOSESTE ARCADELE / N

care are un pilon deschis,
inclusiv pe Caramizile
decorative.

Cheltuieste-ti creditele Maimutd pentru a
obtine cdrti Maimutd de aceeasi culoare cu
Cdardmida decorativd. Cartile Maimutd iti
furnizeazd cdrdmizi de constructie si
puncte Banand

EXCLUSIV CA TREPTE DIRECTE
O scard trebuie sd aibd o
traiectorie directd de la Harta
de teren pdnd la Cardmida
decorativd. Fiecare arcadd pe

folosite pentru a sustine sau
extinde scara.

5 UTILIZARE UNICA ® ® Dar nu poti construi pe cei dol care o a[np).lasefl trebuie s? fie
Joacé Utilizarea unicé a cdrémizilor de stalpi centrali ai arcadelor. ° t[e?pta directd spre capatul
constructie. scdrii tale.
’ Poti folosi orice numdir din céramizile tale de constructie pentru Do acesd, un jucator nu podte
6 UTILIZARE RECURENTA ) a ridica o scard. Culoarea cdrdmizilor de constructie nu conteazd. . asera orclade e G ol | ——
© 4’ Orice cdrdmidd de constructie pe care nu o folosesti in aceastd turd E. MONTAREA SCARII . N P ~
Pune cdrtile Maimutd cu fata in sus pe tabla poate fi pdstratd pentru turele viitoare. O scard trebuie sd se lege de SERIE GO el deee el
de joc. Joacd Utilizarea recurentd cel putin una dintre cardmizile la traiectoria directd.

-

a cardmizilor de constructie. aflate deja pe Harta de teren.

7 OBTINEREA UNEI CARTIBONUS

In prima turd a jucdtorului,
acesta poate, de exemplu, sa
construiascd scara folosindu-si

Foarte rar, un jucator nu-
si poate atasa scara la

SFAT: Poti intoarce tabla de joc pentru a
o vedea din unghiuri diferite si o poti lua

PAiCA opartea sear (%on§tr51|'5e de tlng are o i 5z constructia existentd pe Harta de la capdt dacd iti dai seama, in timp ce
indltime de cel putin cinci carémizi, primesti o cele doud arcade. : X P , ) P
carte Bonus. ’ ’ s de teren. In astfel de cazuri, construiesti, cd existd un loc mai bun pentru

- - jucdtorul primeste Utilizarea constructie in altd parte pe Harta de teren.
8 OBTINEREA CARTILOR TROFEU \ lar in prima turd a jucdtorului 2, recurentd a caramizilor de

constructie si asteaptd runda
urmdtoare.

acesta poate, de exemplu, sa
construiasca scara folosind cele
doud arcade si o caradmida.

DACA ai jucat orice carte Trofeu in tura ta, ia a
cartea (cartile) Trofeu. »vllw

Tura ta s-a incheiat. Jocul continud in sensul
acelor de ceasornic.




2 DECORAREA SCARII

Dupd ce ai construit scara, trebuie sd adaugi Cardmida decorativd
corespunzdtoare culorii punctului de pornire a scdrii tale.

Pune Cdrémida decorativd la capdtul scdrii.
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3 CALCULAREA CREDITELOR MAIMU'!'I:'\

Numérd arcadele pe care le-ai amplasat pe scara ta. Primesti 1
credit Maimutd pentru fiecare arcadd pe care ai plasat-o pe scara
pe care tocmai ai construit-o. In cazul in care Cardmida decorativé
din scara pe care tocmai ai construit-o este, in prezent, de culoarea
cea maiinchisd, primesti 1 credit Maimuta in plus.

Jucdtorul 1 a ridicat o
scard cu 3 arcade

(3 credite Maimutd) si a
plasat cea mai inchisd
Cdaramidd decorativa din
cele de culoare verde
deschis (1 credit Maimutd).
Prin urmare, jucdtorul

I primeste un total de

4 credite Maimuta.

Cheltuieste-ti creditele Maimutd pentru a obtine carti Maimutd.
Cartile Maimutd pe care le iei trebuie sa fie asemenea culorii
Cdrdamizii decorative de la capdtul scdrii pe care tocmai ai

construit-o.

Cu toate acesteq, poti lua cdrtile multicolore indiferent de culoarea
Cdardmizii decorative de pe scara ta.

R SAUFSAU §-

4 OBTINEREA DE CARTI MAIMUTA

Poti lua una sau mai multe cérti Maimutéd pentru creditele tale
Maimutd, dar poti lua doar cartea de sus din fiecare teanc in fiecare
turd. Teancurile de cdrti se pot epuiza.

Nu trebuie sd-ti folosesti toate creditele Maimutd, dar nu poti
economisi credite Maimutd pentru runda urmdtoare.

Cdrtile Maimutd au pe o parte creditele si pe cealaltd parte maimuta:

Puncte Banand Utilizare recurentd

Credite Maimutd —— 4

Utilizare Unicq ey O|

Utilizare recurentd = KO

FATACUCREDITE  FATA CUMAIMUTA

Incepand de la un punct de pornire verde-inchis, jucdtorul 2 a
construit o scard cu 6 arcade si a plasat o Cardmida decorativd
verde-inchis care nu este cea mai inchisd la culoare. Acesta a
primit 6 credite Maimutd si poate, de exemplu, alege sd ia:

La inceputul turei tale, fii atent la culoarea
punctului de pornire al scdrii tale. Aceasta
stabileste ce carti Maimutd poti lua.

5 UTILIZARE UNICA

f Joacd Utilizarea unicd indicatd pe partea cu credite a cartii
(cartilor) Maimuté luate in aceastd turd.

= la o cArdmidd SAU o arcadd

= |la o coloand

Cu Utilizarea unicd, jucdtorul 1 poate
lua 2 cdrdmizi de constructie (libera
alegere a arcadelor si cardmizilor)
precum si 1 coloand.

@

6 UTILIZARE RECURENTA

intoarce cartea (cartile) Maimutd pe partea cu maimuté si pune-o/
pune-le pe tabla ta de jucdtor.

Ai loc pentru patru carti Maimutd vizibile pe tabla ta de joc. Cand
ai mai mult de patru carti Maimutd, trebuie s& agezi noile cdrti
Maimutd deasupra cdrtilor Maimutd existente pe tabla ta de joc.

Dacd iei mai multe carti Maimutd intr-o singurd rundg, iar tabla ta
de joc este pling, poti pune aceste noi carti Maimutd una peste alta
pe tabla de joc.

Q Joacd Utilizarea recurentd, asa cum se aratd in stdnga pe
tabla ta de joc Sl pe toate cdrtile Maimutd din partea de sus a
tablei tale de joc.

Cu Utilizarea recurentd, jucdtorul 1 poate lua 5 arcade si 4
cdaramizi.

7 OBTINEREA CARTILOR BONUS

Tn timpul turei tale, dacd o parte din scara ta are indltimea a cel putin
cinci cdrdmizi, poti lua o carte Bonus. De retinut cd o coloand este
constituitd din trei c&rdmizi $I cd arcadele nu pot fi luate in calcul:

v v I X =
Exemple e %l ®aa S

Cartea Bonus iti aduce 4 puncte Banand ' . Poti lua doar 1carte
Bonus intr-o turd. Pune cartea Bonus Iangd tabla ta de joc, astfel
incat toti jucdatorii s& o poatd vedea.




8 OBTINEREA CARTILOR TROFEU INCHEIEREA JOCULUI

Cadrtile Trofeu si Maimuta, Fluturele si Broasca sunt elemente legate
de diferite actiuni ale jucdtorilor. Cartile Trofeu pot trece de la un
jucator la altul in timpul jocului, iar juc&torul care are Cartea Trofeu
in cauza la finalul jocului primeste sau pierde puncte Banand

sfarsitul jocului se anunt& atunci cand nu exista suficiente caramizi
de constructie de un singur fel pe care un jucdtor sé le ia la sfarsitul
turei sale. Cu toate acesteq, jocul continud pentru tot restul rundei,
astfel Incét toti jucdtorii s& aibd un numdar egal de ture.

Fluturele si Broasca sunt optionale si v& recomanddm sd jucati

. A . Dupd terminarea rundei finale, fiecare jucdtor intoarce toate cdrtile
cateva partide inainte de a le introduce.

Maimuta de pe tabla de joc siisi numdrd punctele Banand - de pe
cartile Maimutd, precum si de pe cdrtile Bonus si de pe cdrtile Trofeu

Maimuta ;
; (Maimuté, Fluture, Broascd).

Dacd ai plasat o Caramidd decorativa
aurie § in timpul turei tale, trebuie sa
plasezi Maimuta in varful unui stélp
deschis al unei arcade de pe orice
scard pentru a-ti bloca adversarii s&
construiascd acolo. la cartea Trofeu
cuMaimutd, ce valoreazd 2 puncte ,
Banand ', din mijlocul tablei de joc Posibilitdti de pozitionare
sau de lajucdtorul care o detineinacel 4 pvagimutei

moment. Pune cartea Idngd tabla ta ’

de joc.

Castigdtorul este jucdtorul care a adunat cele mai multe puncte
Bananda ' !

in caz de egalitate, castigdtorul este jucatorul ce detine cartea
Trofeu cu Maimutd. Dacé niciunul dintre jucdtorii care se afld la
egalitate nu detin cartea Trofeu cu Maimutg, vor fi desemnati toti
castigatori. <

Fluturele (optional)

Dacd ai asezat cea maiinalta
Cdramidd decorativa indiferentde
culoare (fard a fi egalitate), trebuie
s@ asezi Fluturele deasupra acelei
Cdrdmizi decorative. la cartea Trofeu
cu Fluture, ce valoreazd 2 puncte
Banand -, din mijlocul tablei de joc
sau de la jucdtorul care o detinein acel ~ Pozitionarea Fluturelui
moment. Pune cartea |ldngd tabla ta

de joc.

Broasca (optional)

in timpul turei tale, poti lua cartea
Trofeu cu Broascd, ce iti permite sd iei
imediat o coloand suplimentard din
tdvita cu cardmizi. Doar atunci cand iei
cartea Trofeu cu Broascd din mijlocul
tablei sau de la jucdtorul care o detine
in acel moment, poti lua coloana
suplimentard. Cartea Trofeu cu Broascd
valoreazd -3 puncte Banand

la cartea Trofeu cu Broascd si pune-o
IGngd tabla de jucdtor. Plaseazd
Broasca pe cel mai de jos varf de stalp
deschis al scdrii pe care tocmai ai
construit-o.
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